






1.1. Latar Belakang 
Masalah pelanggaran lalu lintas sudah menjadi masalah yang sudah sering 
kita temui di sekitar kita. Pelanggaran lalu lintas memang merupakan pelanggaran 
yang bersifat ringan namun dampak yang disebabkan akibat pelanggaran ini cukup 
besar, contoh yang paling nyata adalah dapat menimbulkan terjadinya kecelakaan 
lalu lintas. Aturan dalam berkendara yang diberikan pemerintah bertujuan agar lalu 
lintas dijalan raya dapat berjalan secara kondusif. Namun nyatanya masih banyak 
yang tidak memperdulikan aturan tersebut. 
 Contoh bentuk pelanggaran yang sering dilakukan oleh masyarakat seperti 
halnya melanggar lampu rambu lalulintas, melawan arus jalan kendaraan, seringnya 
pengendara tidak memakai pengaman berstandar SNI, dan masih banyak lagi jenis-
jenis pelanggaran yang dilakukan oleh masyarakat. Banyaknya pelanggaran ini 
merupakan sebab dari minimnya pengetahuan masyarakat tentang peraturan lalu 
lintas yang ada di Indonesia. 
Dari data yang didapat oleh kepolisian Indonesia ada rata-rata 3 orang yang 
meninggal dunia setiap jamnya dikarenakan kecelakaan di jalan raya. Menurut 
Direktur Jenderal Perhubungan Darat Bapak Pudji Hartanto, dari data yang didapat 
mengenai penyebab terjadinya kecelakaan yang disebabkan faktor manusia sekitar 
61% diakibatkan karena kemampuan serta karakter dari pengemudi, sekitar 9% 
dikaibatkan dari faktor kendaraan dan 30% lainnya disebabkan faktor sarana dan 
lingkungan. 
Seperti yang tertera dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 22 
Tahun 2009 Tentang Lalu Lintas dan Angkutan Jalan, bagian keempat mengenai 
budaya keamanan dan keselamatan lalu lintas dan angkutan jalan. Dalam Pasal 208 
Ayat 2 mengenai “Upaya membangun dan mewujudkan budaya Keamanan dan 
Keselamatan Lalu Lintas dan Angkutan Jalan sebagaimana dimaksud pada ayat (1) 




sosialisasi dan internalisasi tata cara dan etika berlalu lintas serta program 
Keamanan dan Keselamatan Lalu Lintas dan Angkutan Jalan; c. pemberian 
penghargaan terhadap tindakan Keamanan dan Keselamatan Lalu Lintas dan 
Angkutan Jalan; d. penciptaan lingkungan Ruang Lalu Lintas yang mendorong 
pengguna jalan berperilaku tertib; dan e. penegakan hukum secara konsisten dan 
berkelanjutan [1].” 
Dalam upaya membangun dan mewujudkan budaya keamanan dan 
keselamatan lalu lintas salah satu upaya yang dilakukan yaitu dengan melaksanakan 
pendidikan berlalu lintas sejak usia dini, seperti yang sudah dijelaskan dalam 
Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 22 Tahun 2009 diatas. Sehingga untuk 
mengurangi pelanggaran lalu lintas oleh masyarakat, maka salah satu cara yang bisa 
dilakukan adalah dengan mulai mengenalkan budaya tertib berlalu lintas kepada 
anak sejak dini. Hal ini didukung dengan kegiatan kepolisian yang ingin anak-anak 
mengenal segala peraturan lalu lintas melalui penyuluhan tertib berlalu lintas, 
karena suatu saat anak-anak akan tumbuh dewasa dan akan mengendarai kendaraan. 
Oleh karena itu perlu menanamkan budaya tertib berlalu lintas sejak dini kepada 
anak-anak. Pada usia anak-anak apa yang dikenalkan kepada mereka akan tertanam 
kuat dan akan terbawa ke dalam kehidupannya saat dewasa kelak. 
Usia dini merupakan masa-masa keemasan bagi anak, masa berkembangnya 
kemampuan kecerdasan dan kepekaan pada anak begitu pesat. Pertumbuhan 
sekaligus perkembangan otak dan keseluruhan potensi pada anak akan mengalami 
peningkatan jika stimulasi lingkungan yang diberikan pada anak dilakukan dengan 
tepat, salah satunya dengan cara bermain. Kemampuan kecerdasan pada anak ini 
dapat berkembang dan meningkat dari 30% sampai 80% pada usia 8 tahun [2]. 
Oleh karena itu perlu suatu media untuk mempermudah proses 
pembelajaran pada anak usia dini dimana saat itu anak akan berfikir secara konkrit. 
Pembelajaran yang dilakukan salah satu tekniknya bisa berdasarkan pada realita 
atau kenyataannya, dengan memanfaatkan media untuk proses pembelajaran dan 
penyampaian materi pendidikan dianggap sangat membantu dalam proses 




Menurut penelitian yang dilakukan oleh Ade Kusnandar [4] mengenai peran 
teknologi informasi dan komunikasi dalam membantu mempermudah prose 
pembelajaran bahwasannya informasi diperoleh melalui membaca (teks) sebesar 
10%, mendengar (suara) 20%, melihat (grafis/foto) 30%, melihat dan mendengar 
(video/animasi) 50%, berbicara 80%, berbicara dan melakukan (interaktif) sebesar 
80%. Sehingga diperlukannya suatu media berupa teknologi dalam memfasilitasi 
pembelajaran pada anak. 
Beberapa penelitian mengenai pemanfaatan teknologi salah satunya 
pemanfaatan teknologi augmented reality mengenai pembelajaran hewan pada 
anak-anak oleh Prima Rosyad. Dimana dalam penelitian ini memanfaatkan 
teknologi augmented reality yang terbukti efektif dalam mengenalkan pembelajaran 
mengenai hewan berbentuk animasi tiga dimensi beserta suaranya pada anak [5]. 
Penelitian lain yang dilakukan oleh Nur Jazilah mengenai tata cara wudhu, yang 
menghasilkan tampilan animasi gerakan dan tata cara berwudhu beradasrkan rukun 
dan sunnah berbentuk animasi tiga dimensi dengan menggunakan media marker 
berupa buku panduan wudhu [6]. Dalam perancangannya tentunya dibutuhkan 
sutau metode pengembangan perangkat lunak, dan salah satu metode yang 
digunakan adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Mustika 
[7] dalam aplikasi pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata kuliah 
manajemen proyek menggunakan metode MDLC dalam penelitian ini berhasil 
mengembangkan media pembelajaran mengenai Manajemen Proyek IT yang 
bertujuan untuk memudahkan proses pembelajaran yang dilakukan oleh dosen dan 
mahasiswa. 
Dari masalah tersebut penulis ingin memanfaatkan teknologi AR 
(Augmented Reality) untuk media pembelajaran yang interaktif dan menarik. 
Realitas tertambah, atau kadang dikenal dengan singkatan AR (augmented reality), 
merupakan suatu teknologi yang menggabungkan benda maya dua dan ataupun tiga 
dimensi kedalam suatu lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya 
tersebut dalam waktu nyata [8]. Dari penelitian diatas penulis ingin 
mengembangkan teknologi augmented reality pada buku edukasi taat berlalu lintas 




aplikasi dalam bentuk objek tiga dimensi dengan memanfaatkan media buku 
sebagai marker untuk menampilkan objek tiga dimensi. 
 
1.2. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang di buat di atas, akan membentuk suatu 
rumusan masalah pada proposal ini. dapat di rumuskan permasalahan sebagai 
berikut: 
1) Bagaimana cara membuat buku augmented reality yang dapat 
mengenalkan dan menyampaikan informasi mengenai rambu lalu lintas? 
2) Bagaimana membentuk sebuah objek 3D dan mengimplementasikan 
pada unity 3D untuk mengubahnya dalam bentuk augmented reality? 
3) Bagaimana merancang aplikasi untuk melihat hasil dari implementasi 
objek 3D augmented reality? 
 
1.3. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian yang ingin dicapai dalam menyusun tugas akhir ini 
adalah membuat aplikasi pembelajaran rambu-rambu lalu lintas yang interaktif 
dengan menggunakan teknologi augmented reality untuk mempermudah anak 
dalam memahami materi tentang rambu-rambu lalu lintas, sehingga anak-anak 
dapat berinteraksi dengan objek 3 dimensi secara langsung dan nyata. 
 
1.4. Batasan Masalah 
Untuk menghindari permasalahan yang lebih luas pada penelitian ini di 
lakukan pembatasan masalah sebagai berikut. 
1) Aplikasi ini menerapkan materi mengenai rambu-rambu lalu lintas. 
2) Aplikasi ini dirancang untuk smartphone yang berbasis android. 
3) Menampilkan objek berupa 3D. 





1.5. Sistematika Penulisan 
Laporan tugas akhir ini terdiri dari beberapa struktur bagian penulisan yang 
disusun menjadi beberapa bab sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN  
Pada bab ini berisi pendahuluan yang menjelaskan latar belakang, 
perumusan masalah, tujuan, batasan masalah dan sistematika penulisan. 
BAB II KAJIAN PUSTAKA 
Bab ini berisi mengenai kajian pustaka sebagai parameter rujukan untuk 
dilaksanakannya penelitian. 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini menjelaskan tentang tahapan desain penelitian, kerangka, dan 
konsep penelitian yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan 
penelitian. 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab ini menjelaskan mengenai implementasi, pengujian, serta pembahasan 
mengenai hasil penelitian. Implementasi dilakukan untuk menerapkan 
sistem yang akan dibuat dan pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah 
tujuan awal dari pembuatan aplikasi ini sudah tercapai.  
BAB V PENUTUP  
Bab ini berisikan kesimpulan dari sistem yang dibuat serta saran untuk 
kepentingan penelitian lebih lanjut. 
DAFTAR PUSTAKA 
 Berisi daftar referensi yang digunakan dalam pembuatan tugas akhir. 
  
